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ABSTRACT 
 
Every industry has employee turnover problems and difficulties in dealing 
with it. Employee turnover is one of the most expensive labor challenges and can 
affect other staff members. In addition, employee turnover can affect the service and 
quality that is given to customers	 resulting in the loss of long-term customer relations, 
and can also cause a decrease in motivation and morale. The high employee turnover 
shows the low employee engagement, while employee engangement can bring the 
company to profitability and growth. This study uses qualitative method and focuses 
to handle the employee turnover problem in the largest restaurant in Bojonegoro, 
namely Adelia Cafe ‘N Resto by using gamification. Gamification moves as a machine 
to improve the employee engagement and true loyalty, so that it can reduce the rate of 
employee turnover. The first step in implementing the gamification design in this 
study resulted in a positive effect for the restaurant following an increase in employee 
work motivation, service quality to customers, and also sales of restaurant menus. So, 
it is expected that the implementation of the overall conceptual design of gamification 
in this study in the future can be a solution to the problem of employee turnover and 
employee engagement in Adelia Cafe ‘N Resto. 
 
Keywords: Turnover, Gamification, Employee Engagement, Loyalty 3.0, Motivation 
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Penelitian ini bertujuan menyelesaikan permasalahan pada Restoran Adelia Cafe ‘N 
Resto dengan merancang suatu rancangan konseptual gamifikasi untuk meningkatkan 
produktivitas restoran. Penelitian ini menggunakan metode wawancara dan observasi 
untuk mengetahui kondisi restoran dan permasalahan yang sedang dihadapi saat ini. 
Hasilnya adalah ditemukan permasalahan utama dalam restoran terkait turnover 
karyawan dan keterlibatan karyawan, dan dari permasalahan tersebut penulis 
merancang rancangan konseptual gamifikasi yang sesuai dengan permasalahan 
tersebut. Dari rancangan ini diharapkan ke depannya dapat menjadi solusi untuk 
meningkatkan kinerja karyawan dan produktivitas Restoran Adelia Cafe ‘N Resto 
secara keseluruhan. 
 
Kata kunci : Turnover, Gamifikasi, Keterlibatan Karyawan, Loyalty 3.0, Teori 
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1. INTRODUCTION 
Hampir setiap industri memiliki 
masalah perputaran karyawan dan 
kesulitan mengatasinya. Pasalnya, 
perusahaan harus menghadapi banyak 
dampak negatif yang ditimbulkannya. 
Perputaran karyawan menjadi salah 
satu tantangan tenaga kerja yang 
termahal dan dapat mempengaruhi 
anggota staf lainnya. Selain itu, 
perputaran karyawan dapat 
mempengaruhi layanan dan kualitas 
yang diberikan kepada pelanggan 
(Narkhede, 2014) sehingga berisiko 
pada hilangnya hubungan pelanggan 
jangka panjang, dapat menyebabkan 
penurunan motivasi dan moral (Surji, 
2013 ; Murrar, 2013 ; Pawesti dan 
Wikansari, 2016), serta biaya peluang 
yang hilang karena karyawan baru 
harus mempelajari keahlian yang baru 
(Simamora, 1996 dalam Andini, 2006).  
Padahal, karyawan yang 
termotivasi dapat membawa kinerja 
organisasi yang lebih baik (Lee dan 
Raschke, 2016). Selain motivasi, 
keterlibatan karyawan juga berdampak 
positif bagi kinerja karyawan (Mariza, 
2016 ; Anitha J., 2014). Namun 
ternyata implementasi keterlibatan 
karyawan ternyata masih sulit untuk 
dilakukan, melihat banyaknya 
perusahaan yang memiliki masalah 
dengan perputaran karyawan dan 
kesulitan dalam menghadapinya (Surji, 
2013). 
Leppänen (2008) dalam 
McIntyre (2018) menawarkan suatu 
